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Abstract: This research aims to know how does influence improvement of basic jump 
movement through traditional Engklek games. This research used experimental method. 
Research design that used pre-experimantal with model of one group pretes-posttest. The 
result of data analysis is conducted by different test, with total of meeting during pretest, 
treatment, and posttest are 14 meeting. The study sample is 26 students.  From the result of 
standing broads jump test was know that t score  > t table  (3,5377 > 1,708). There are 
improvement changes on standing broads jump test, that are 7,95%, so the conclusion is there 
are improvement of basic jump movement ability through Engklek games to front of. 
Keywords: Traditional Engklek games, standing broads jump. 
Abstrak: Penelititan ini bertujuan untuk memaparkan bagaimana pengaruh peningkatan 
kemampuan gerak dasar melompat melalui permainan tradisional Engklek. Metode yang di 
gunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen. Bentuk rancangan penelitian yaitu 
pre-eksperimen dengan model one group pretest-posttest design. Analisis data dilakukan 
dengan uji beda, dengan jumlah pertemuan selama pretest, perlakuan, dan posttest yaitu 14 
kali pertemuan. Sampel penelitian ini berjumlah 26 orang. Dari hasil tes lompat jauh tanpa 
awalan diketahui nilai t hitung  > t tabel  (3,5377 > 1,708). Terjadi perubahan secara signifikan 
peningkatan pada tes lompat jauh tanpa awalan sebesar 7,95%, sehingga disimpulkan 
terdapat peningkatan kemampuan gerak dasar melompat melalui permainan Engklek ke arah 
depan. 
Kata Kunci: Permainan tradisional Engklek, lompat jauh tanpa awalan. 
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ermainan merupakan aktifitas olahraga yang dapat digunakan sebagai alat dalam usaha 
pendidikan karena bermain mempunyai nilai-nilai untuk mengembangkan harmoni antara 
jiwa dan raga. Pada saat bermain semua fungsi tubuh baik jasmani maupun rohani ikut 
terlatih. Bermain bagi anak bukan hanya sekedar bermain, tetapi bermain merupakan salah 
satu bagian dari proses pembelajaran. Permainan memegang peranan yang penting bagi 
manusia terutama bagi perkembangan anak. Masa anak-anak sebaiknya tidak hanya diikuti 
dengan pelajaran yang bersifat pengetahuan saja, tetapi juga harus disertai dengan bermain 
yang mampu mengembangkan fisik dan mental anak sesuai dengan perkembangan dan 
kebutuhannya. Hal ini dimaksudkan agar perkembangan motorik setiap anak dan otak 
seimbang. Melalui bermain otak dilatih untuk berpikir mencari solusi penyelesaian dari suatu 
permainan yang disertai dengan kecepatan dan ketepatan gerakan tubuh. Keseimbangan 
antara pemikiran dan gerak tubuh memegang peranan yang penting bagi kehidupan manusia.  
Perkembangan anak dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah satunya yaitu 
perkembangan gerak (motorik) anak. Secara alamiah perkembangan gerak atau motorik harus 
dimiliki oleh setiap anak, karena sangat menunjang proses perkembangan setiap anak. Ada 
dua jenis gerak dasar yang di perlukan oleh setiap anak, yaitu keterampilan gerak kasar atau 
gross motor skill dan keterampilan gerak halus atau fine motor skill. Keterampilan gerak 
kasar atau gross motor skill merupakan keterampilan yang bercirikan gerak dengan 
melibatkan kelompok otot-otot besar sebagai gerak dasar utama gerakannya (Agus 
Mahendra, 2007: 14). Adapun keterampilan yang termasuk dalam gerak kasar yaitu berupa 
berjalan, berlari, melompat, melempar. Sedangkan keterampilan gerak halus atau fine motor 
skill merupakan keterampilan-keterampilan yang memerlukan kemampuan untuk mengontrol 
otot-otot kecil atau halus untuk mencapai pelaksanaan keterampilan yang sukses (Agus 
mahendra, 2007: 14). Banyak aktivitas manusia yang hanya menggunakan otot-otot halus 
yang memerlukan koordinasi mata-tangan, diantaranya menulis, melempar, menggenggam, 
meremas, menggambar, menyusun balok, dan lain-lain. Keterampilan menggunakan otot-otot 
besar ini bagi anak tergolong pada keterampilan gerak dasar (Yudha M. Saputra, 2007: 1.20). 
Perkembangan gerak kasar atau gross motor skill adalah mampu meningkatkan keterampilan 
gerak, mampu memelihara dan meningkatkan kebugaran jasmani, mampu menanamkan sikap 
percaya diri, mampu bekerjasama, dan mampu berprilaku disiplin, jujur, dan sportif (Yudha 
M. Saputra, 2007: 1.22). Sehingga anak akan bisa tumbuh kembang dengan baik apabila 
kebutuhan gerak dasar anak telah sesuai dengan kebutuhannya.  
Berbagai bentuk kesenian daerah, seperti tarian, lagu daerah, dan alat musik masih 
terlihat menghiasi upacara adat daerah Kalimantan. Hal ini inilah yang menjadi identitas 
daerah Kalimantan. Namun jati diri lain yang membedakan daerah Kalimantan dengan daerah 
lain juga masih dilestarikan sampai sekarang. Simbol jati diri tersebut adalah permainan 
tradisional (Titik, 2010: 11). Permainan Tradisional merupakan suatu kekayaan budaya 
bangsa yang mempunyai nilai-nilai luhur yang dapat diwariskan kepada anak-anak sebagai 
generasi penerus bangsa. Permainan anak tradisional merupakan salah satu jenis permainan 
yang dapat memberikan manfaat untuk perkembangan pertumbuhan anak. Permainan 
tradisional mempunyai hubungan yang erat dengan perkembangan intelektual, sosial, serta 
karakter anak. Permainan tradisional juga mampu mengasah aspek pengendalian diri, yaitu 
kemampuan anak untuk menunda kepuasan, bisa bersabar, tidak mudah tersinggung, rasa 
percaya diri, sikap pantang menyerah, dan sebagainya. Satu di antara permainan tradisional 
adalah Engklek.  
Engklek adalah jenis permainan tradisional yang dilakukan di halaman dengan 
mengambar kotak-kotak kemudian melompat-lompat dari kotak satu ke kotak selanjutnya 
(Martini a, 2008). Permainan ini disebut Engklek karena permainan ini dilakukan dengan 
P 
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melompat-lompat dengan satu kaki pada kotak-kotak yang telah digambar. Pesan moral yang 
dapat disampaikan dari permainan Engklek ini adalah permainan ini mengajarkan untuk 
berbagi kepada sesama teman, permainan ini dapat memupuk rasa sportifitas dalam 
kelompok dan mengajarkan pentingnya kerjasama dalam hidup, memuat nilai simbolisasi 
kehidupan, anak akan berpikir kreatif terhadap hal-hal yang ada di sekelilingnya sehingga 
diharapkan kelak anak-anak tersebut menjadi manusia dewasa yang kreatif (Martini b, 2008). 
Dalam permainan tradisional engklek, terdapat beberapa gerak tubuh yang dapat menambah 
kemampuan gerak anak, satu di antaranya adalah gerak dasar melompat.  
Lompat adalah gerakan dasar yang terjadi ketika tubuh diangkat ke udara karena 
tekanan yang berasal dari satu atau ke dua tungkai dan tubuh mendarat menggunakan satu 
atau dua kaki (Yudha M.Saputra, 2008: 4.29). Pengembangan gerak lompat adalah 
mengajarkan anak melompat ke depan (jauh) dengan sikap gerak lompat yang benar, yaitu 
membengkokkan lutut, mengayunkan lengan, dan melakukan gerak perluasan/ekstensi 
(Bambang Sujiono dkk. 2007: 6.25). Bambang Sujiono, dkk, (2007: 6.25) memaparkan dari 
manfaat dari gerakan melompat ini yaitu: 1) meningkatkan kekuatan dan kecepatan otot-otot 
tungkai, 2) meningkatkan kelenturan dan keseimbangan tubuh, serta 3) mengembangkan 
koordinasi gerak mata, lengan, dan tungkai. 
Dalam tahapan-tahapan melompat banyak cara yang dapat dilakukan, seperti yang 
dikenal dengan sebutan fase lompatan, yaitu sebagai berikut. 
1)  Fase Persiapan, yaitu persiapan berhubungan dengan pengalaman, melompat dengan dua 
kaki. Gerakan persiapan diperlukan untuk mempersiapkan tubuh untuk bergerak. 
2)  Fase Lepas Landas, dimana perluasan dari pinggul akan cepat dan kuat, lutut dan 
pergelangan kaki bersamaan dengan ayunan lengan-lengan dalam mengarahkan 
keinginan yang disediakan oleh daya dorong tubuh untuk mengangkat ke udara. 
3)  Fase Pendaratan, pada saat akan mendarat pada kaki yang kaku ini akan membuat 
pendaratan terasa tegang dan kaku, (Yudha M. Saputra, 2008: 4.30). Para siswa-siswi 
akan terbentuk kualitas fisiknya, sikap mental, moral dan sosialnya melalui pendidikan 
jasmani atau aktivitas fisik yang didapatinya di sekolah. Yang pada akhirnya akan 
melahirkan sumber daya manusia yang sehat dan cerdas guna mendukung terciptanya 
manusia yang paripurna (well being) (Husdarta, 2009: 169).   
Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik melakukan penelitian peningkatan 
kemampuan gerak daar melompat melalui permainan tradisional Engklek. Indikasi 
keberhasilan penelitian akan ditunjukan dengan terdapat pengaruh terhadap hasil tes yang 
diberikan menggunakan uji beda (uji-t). 
METODE 
Penelitian ini menggunakan penelitian pre-eksperimen dengan bentuk rancangan one-
group pretest-posttest design yang digambarkan sebagai berikut. 
 
Tabel 1 Rancangan penelitian one-group pretest-posttest design 
 
Pretest Perlakuan Posttest 
01       X O2 
(Khomsin, 2008: 54) 
Populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh siswa-siswi kelas I dan II Sekolah Dasar 
Negeri 8 Mentibar Sambas yang berjumlah 54 orang siswa-siswi. Teknik pengambilan 
sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling yaitu kelas II Sekolah 
Dasar Negeri 8 Mentibar Sambas, berjumlah 26 orang, dengan 18 orang siswa dan 8 orang 
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siswi. Teknik pengumpul data menggunakan tes keterampilan melompat, yaitu lompat jauh 
tanpa awalan dan lompat tegak atau vertical jump. Proses pengumpulan data dilakukan 
sebanyak 2 kali, yaitu tes awal (pretest) sebelum diberikan perlakuan dan tes akhir (posttest) 
setelah diberikan perlakuan. Adapun bentuk penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 
yaitu penelitian kuantitatif.  
Guna memperoleh data yang berkualitas dan relevan diperlukan instrumen yang 
sesuai dengan tujuan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah berupa tes dan 
pengukuran. Adapun tes yang digunakan yaitu lompat Jauh Tanpa Awalan. Menurut 
Nurhasan dan Hasanudin Cholil (2007: 191), Adapun tujuan dan tata cara melakukan tes 
lompat jauh tanpa awalan, diantaranya. 
 
Gambar Perlaksanaan Tes Lompat Jauh Tanpa Awalan 
a. Tujuan   : Mengukur komponen power otot tungkai 
b. Alat/fasilitas  : Pita ukur, bak pasir/matras, bendera juri 
c. Pelaksanaan  : Orang coba berdiri pada papan tolak dengan lutut ditekuk sampai 
membentuk sudut kurang lebih 45 derajat, kedua lengan lurus kebelakang. Kemudian 
orang coba menolak ke depan dengan kedua kaki sekuat-kuatnya dna mendarat dengan 
kedua kaki. Orang coba diberi kesempatan 3 (tiga) kali percobaan. 
d. Skor   : Jarak lompatan yang terbaik yang diukur mulai dari tepi  dalam papan 
tolak sampai batas tumpuan kaki/badan yang terdekat dengan papan tolak, dari 3 (tiga) 
kali percobaan. 
Setelah mengetahui instrumen yang digunakan, maka langkah selanjutnya adalah 
menganalisis data-data. Penelitian ini diawali dengan pengambilan data awal atau pretest, dan 
apabila telah diberikan perlakuan atau treatment maka akan diambil data akhir atau posttest, 
yang kemudian dilanjutkan dengan pendeskripsian data. Pendeskripsian data dilakukan 
dengan rumus (Marzuki, Burhan Nurgiyantoro dan Gunawan, 2006: 6). Untuk menguji 
hipotesis terlebih dahulu dilakukan uji persyaratan yaitu uji normalitas data dan uji 
homogenitas data.  
a) Uji Normalitas 
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah populasi data yang 
berdistribusi normal atau tidak, data yang berdistribusi normal jika nilai signifikansi > 
0,05, begitu juga sebaliknya, jika nilai signifikansi < 0,05 maka data tersebut tidak normal. 
Perhitungan untuk uji normalitas dalam penelitian ini menggunakan kolmogorov-smirnov 
(Duwi Priyatno, 2010: 71). 
b) Uji Homogenitas 
Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah beberapa varian populasi data 
adalah sama atau tidak, sebagai kriteria penguji jika nilai signikansi lebih dari 0,05 maka 
dapat dikatakan bahwa varian dari dua atau lebih kelompok data adalah sama, perhitungan 
untuk uji homogenitas dalam penelitian ini menggunakan chi-square (Duwi Priyatno, 
2010: 76). 
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c) Uji pengaruh (uji-t) 
Dalam penelitian ini digunakan analisis uji t untuk mengetahui apakah terdapat 
perbedaan yang signifikansi antara hasil pretest dan posttest yang telah dilakukan untuk 
mengetahui peningkatan kemampuan gerak dasar melompat pada siswa-siswi sebelum dan 
sesudah diberikan perlakuan. Untuk penelitian eksperimen yang menggunakan rancangan 
pretest posttest one group design (Suharsimi Arikunto, 2006: 306-307), maka rumusnya 
adalah:  
 
t = 
𝑀𝑑
 ∑𝑋2𝑑
𝑁  (𝑁−1)
 
Keterangan:  
Md        = Mean dari perbedaan pretest dengan posttest (post test-pretest) 
     xd        = Deviasi masing-masing subjek (d-Md) 
     ∑X2d    = Jumlah kuadrat deviasi 
     N         = Subjek pada sampel 
     d.b       = Ditentukan dengan N-1 
 Prosedur dalam penelitian ini terdiri dari dua tahap, yaitu tahap persiapan tes dan 
tahap pelaksanaan tes. 
Tahap Persiapan Tes 
Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap persiapan, antara lain: 1) 
Mempersiapkan tempat pengambilan tes dan perlengkapan tes; 2) Membuat lokasi tempat 
perlaksanaan tes lompat jauh tanpa awalan, seperti garis start, pasir-pasir yang telah 
digumburkan sebagai tempat jatuhnya pelompat, tali meteran sebagai pengukur hasil 
lompatan, serta alat pencatat skor lompatan; 3) memberikan pemanasan kepada seluruh 
sampel 
Tahap Pelaksanaan Tes 
Langkah-langkah yang dilakukan pada saat pelaksaan tes antara lain: 1) 
Mengumpulkan seluruh sampel, kemudian memberikan arahan tentang pelaksanaan tes 
lompat jauh tanpa awalan; 2) Mengintruksikan sample untuk melakukan lompatan sebanyak 
3 kali, adapun nilai yang diambil berupa nilai yang  terbaik/tertinggi; 3) Menginstruksikan 
sampel dilarang menginjak garis start, dan diusahakan agar tangan tidak jatuh kebelakang, 
karena nantinya akan  merugikan sampel itu sendiri; 4) Setelah tes lompat jauh tanpa awalan 
selesai dilakukan, maka selanjutnya sampel diinstruksikan untuk  istirahat sebentar 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
       Pada penelitian ini siswa-siswi yang diambil sebagai populasi adalah seluruh siswa-siswi 
kelas I dan II SDN 8 Mentibar Sambas yang berjumlah 54 siswa-siswi. Kemudian sampel 
dari penelitian ini diambil hanya kelas II saja yaitu berjumlah 26 siswa-siswi. Setelah itu 
sampel akan diberikan perlakuan/treatment berupa permainan tradisional Engklek. Yang akan 
diberikan perlakuan/treatment sebanyak 12 kali pertemuan yaitu 3 kali pertemuan dalam satu 
minggu. 
Pada saat pelaksanaan tes dan masa perlakuan/treatment, penelitian ini bisa terlaksana 
dengan baik atas bantuan dari teman-teman yang sangat berperan aktif selama masa 
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penelitian. Adapun nama-nama pendamping selama masa penelitian yaitu Anis (guru PAUD) 
dan Susilawati (mahasiswi). Selama masa pengambilan tes awal/pretest Anis berperan 
sebagai pemberi arahan dan petunjuk-petunjuk pelaksanaan tes, sedangkan Susilawati sebagai 
pencatat skor/nilai. Dilanjutkan selama perlakuan/treatment yang dilakukan sebanyak 12 x 
(kali) pertemuan Anis juga yang berperan sebagai pemberi arahan dan petunjuk-petunjuk 
perlakuan/treatment, dan Susilawati sebagai pendamping.  Selanjutnya pada saat 
pengambilan tes akhir/posttest yang pemberi arahan dan petunjuk-petunjuk tes adalah Anis 
dan pencatat skor/nilai yaitu Susilawati. Setelah seluruh rangkaian proses penelituian 
dilakukan, maka selanjutnya adalah mengumpulkan data-data hasil dari penelitian.  
Penelitian eksperimen ini menggunakan tiga tahap dalam pelaksanaannya. Tahap 
pertama yaitu mengambil data awal/pretest. Pada tahap ini dilakukan tes untuk mengukur 
tingkat kemampuan lompat jauh tanpa awalan masing-masing sampel. Adapun tahap tes 
awal/pretest ini dilaksanakan pada hari rabu tanggal 19 Maret 2013 di lapangan halaman 
Sekolah Dasar Negeri 8 Mentibar Sambas. Tahap kedua yaitu pemberian 
perlakuan/treatment. Pada tahap ini siswa diberikan permainan tradisional Engklek yang 
sesuai dengan program latihan yang telah dibuat, kemudian dilaksanakan selama 4 minggu 
(12 kali pertemuan) yaitu dari tanggal 20 Maret 2013 sampai dengan 16 April 2013. 
Diharapkan perlakuan/treatment yang diberikan pada tahap ini dapat memberikan pengaruh 
terhadap peningkatan kemampuan gerak dasar melompat pada masing-masing sampel. 
Selanjutnya tahap akhir yaitu mengambil data akhir/posttest. Tahap ini dilaaksanakan pada 
hari rabu tanggal 17 April 2013 di lapangan halaman Sekolah Dasar Negeri 8 Mentibar 
Sambas. Pada tahap ini dilakukan tes akhir/posttest untuk mengukur tingkat kemampuan 
lompat jauh tanpa awalan sehingga didapat data akhir. Data yang didapat pada tes 
akhir/posttest ini dijadikan sebagai pembanding data awal yang didapat pada tes awal/pretest. 
Jadi jumlah keseluruhan pertemuan dalam penelitian ini adalah 14 kali pertemuan. 
Deskripsi Hasil Penelitian 
Analisis hasil pretest dilakukan untuk mengetahui nilai rata-rata yaitu 124,73, modus 
yaitu 132, median yaitu 126, standar deviasi yaitu 10,66 dan varian yaitu 113,72. Dengan 
kategori kurang sekali yaitu 1, kategori kurang yaitu 8, kategori cukup yaitu 12, kategori 
cukup baik yaitu 5, kategori baik dan kategori baik sekali tidak ada. Adapun tabel distribusi 
frekuensi pretest lompat jauh tanpa awalan dapat dilihat dibawah ini. 
Tabel 2 Distribusi frekuensi  prestest lompat jauh tanpa awalan 
No Kategori Frekuensi  
Lompat Jauh Tanpa Awalan 
Jumlah Persentase% 
1 Kurang Sekali 97 - 108,9 1 3,85 
2 Kurang 109 - 120,9 8 30,77 
3 Cukup  121 - 132,9 12 46,15 
4 Cukup Baik 133 - 144,9 5 19,23 
5 Baik 145 - 156,9 - - 
6 Baik Sekali 157 - 168,9  - - 
Jumlah 26 100% 
Analisis hasil posttest dilakukan untuk mengetahui nilai rata-rata yaitu 134,65, modus 
yaitu 136, median yaitu 136, standar deviasi yaitu 14,4 dan varian yaitu 207,9. Dengan 
kategori kurang sekali yaitu 1, kategori kurang yaitu 3, kategori cukup yaitu 6, kategori 
cukup baik yaitu 9, kategori baik yaitu 6, dan kategori baik sekali yaitu 1. Adapun tabel 
distribusi frekuensi posttest lompat jauh tanpa awalan dapat dilihat dibawah ini. 
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Tabel 3 Distribusi frekuensi posttest lompat jauh tanpa awalan 
No Kategori Frekuensi 
Lompat Jauh Tanpa Awalan 
Jumlah Persentase% 
1 Kurang Sekali 97 - 108,9 1 3,85 
2 Kurang 109 - 120,9 3 11,54 
3 Cukup  121 – 132,9 6 23,08 
4 Cukup Baik 133 - 144,9 9 34,62 
5 Baik 145 - 156,9 6 23,08 
6 Baik Sekali 157-168,9 1 3,85 
Jumlah 26 100% 
 
Berdasarkan hasil penyajian data dengan menggunakan tabel diatas selanjutnnya akan 
diketahui perbedaan hasil rata-rata (mean) dari pretest dan posttest antara tes lompat jauh 
tanpa setelah dilakukan analisis data tercantum pada tabel berikut. 
Tabel 4 Rata-rata pretest dan posttest tes lompat jauh tanpa awalan  
Jenis Tes Pre Test Post Test 
Perubahan 
Hasil 
Peningkatan 
Lompat jauh tanpa awalan 124,73 134,65 9,92 7,95% 
 
Tabel perbandingan memberikan gambaran bahwa ada perubahan terhadap rata-rata 
terhadap tes lompat jauh tanpa awalan. Perubahan yang besar terjadi pada tes lompat jauh 
tanpa awalan yang di berikan perlakukan/treatment yaitu sebesar 7,95 % dengan permainan 
tradisional Engklek. Untuk pembuktian lebih lanjut, maka perlu dilakukan uji prasyarat yaitu 
uji normalitas, uji homogenitas dan uji pengaruh (uji-t) untuk mengetahui apakah terdapat 
Peningkatan Kemampuan Gerak Dasar Melompat Melalui Permainan Tradisional Engklek.  
Uji Prasyarat Analisis  
Sebelum dilakukan suatu hipotesis diuji, maka terlebih dahulu perlu dilakuakn 
pengujian prasyarat. Pengujian prasyarat analisis dilakukan didalam penelitian ini 
menggunakan uji normalitas, uji homogenitas, dan uji pengaruh (uji t). Dari hasil perhitungan 
stastistik deskripsi diatas tersebut, kemudian dilanjutkan dengan uji persyaratan analisis 
hipotesis yang  meliputi beberapa langkah sebagai berikut. 
a) Uji Normalitas Data 
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel data berdistribusi normal 
atau tidak. Uji normalitas data dalam penelitian ini dengan deskriptif stastistik menggunakan 
kolmogorov-Smiornov. Adapun untuk menguji normalitas ini dengan ketentuan jika nilai 
signifakansi ≥ 0,05 berarti normal, dan jika nilai signifikansi ≤ 0,05 berarti tidak normal. 
Adapun dari hasil perhitungan statistik diperoleh data sebagai berikut. 
Tabel 5 Uji normalitas data pretest-postest lompat jauh tanpa awalan 
Tes  Nilai Signifikansi 
Kolmogorov-Smirnov 
Keterangan 
Pretest 0.200 > 0.05 Normal 
posttest 0.200 > 0.05 Normal 
Berdasarkan data dari tabel diatas dapat diketahui bahwa nilai signifikansi untuk 
pretest dan posttest lompat jauh tanpa awalan sebesar 0,200 ≥ 0,05. Maka dapat disimpulkan 
data pretest dan posttest diatas berdistribusi normal.  
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b) Uji Homogenitas 
Uji homogenitas dalam penelitian ini menggunakan chi-Square dengan ketentuan jika 
nilai signifikansi lebih besar atau ≥ 0,05 maka dapat dikatakan bahwa dari dua atau lebih 
kelompok data adalah sama/homogen. Adapun dari perhitungan diperoleh hasil sebagai 
berikut. 
Tabel 6 Uji homogenitas pretest-posttest lompat jauh tanpa awalan 
Tes  
Nilai Signifikansi  
Chi-Square 
Keterangan 
Pretest 0,988 > 0.05 Homogen 
posttest 0,958 > 0.05 Homogen 
Berdasarkan tabel tes lompat jauh tanpa awalan diatas diperoleh data hasil pretest yaitu 
0,988 > 0,05, maka data hasil pretest yaitu homogen dan dari data hasil posttest yaitu 0,763 > 
0,05, maka data hasil posttest juga homogen. 
c) Uji Pengaruh (Uji-t) 
Uji perbedaan data hasil pretest dan posttest kelompok perlakuan/treatment 
dimaksudkan untuk mengetahui apakah permainan tradisional Engklek berpengaruh terhadap 
peningkatan kemampuan gerak dasar melompat atau tidak. Dalam uji-t ini dapat diketahui 
jika t hitung > t tabel maka perlakuan/treatment yang diberikan mempunyai pengaruh, namun 
jika t hitung < t tabel maka perlakuan/treatment yang diberikan tidak mempunyai pengaruh. 
Pengujian dengan uji-t digunakan untuk mengetahui apakah variabel bebas secara parsial 
berpengaruh nyata atau tidak terhadap variabel terikat. Derajat signifikansi yang digunakan 
adalah 0,05. Kriteria pengujian adalah diterima apabila hasil perhitungan diperoleh nilai t 
hitung lebih dari nilai derajat kepercayaan.  
Dari hasil perhitungan perbedaan rata-rata untuk tes lompat jauh tanpa awalan 
diperoleh 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔   sebesar 3,5377 dan dibandingkan dengan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙   dengan db =26-1 (N-1) 
taraf signifikasi 5 % sebesar 1,708, maka pada rata-rata tes lompat jauh tanpa awalan 
diperoleh nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  . Dengan demikian diketahui bahwa terdapat pengaruh secara 
signifikan antara tes lompat jauh tanpa awalan, sehingga hipotesis diterima/signifikan.  
Tabel 7 Data hasil olahan uji-t pretest dan posttest lompat jauh tanpa awalan 
Tes Rata-rata thitung d.b. ttabel 
Taraf 
Signifikansi 
Pretest 124,73 
3,5377 25 1,708 5% 
Posttest 134,65 
 
Dari tabel diatas rata-rata pretest yaitu 124,73 sedangkan rata-rata posttest yaitu 
134,65 maka didapat thitung sebesar 3,5377 dengan ttabel yaitu 1,708, maka dapat disimpulkan 
hasil pretest dan posttest tersebut berpengaruh.  
Dari hasil analisis dapat disimpulkan bahwa permainan tradisional Engklek 
berpengaruh terhadap peningkatan kemampuan gerak dasar melompat, khususnya melompat 
kedepan/horizontal. Ini dibuktikan melalui tes lompat jauh tanpa awalan yang mempunyai 
pengaruh yang signifikan. 
Pembahasan 
Penelitian ini dilaksanakan mulai tanggal 19 Meret 2013 sampai tanggal 17 April 
2013 pada kelas II di SDN 8 Mentibar Sambas. Hasil penelitian menunjukkan dengan 
permainan tradisional Engklek dapat meningkatkan kemampuan gerak dasar melompat. 
Peningkatan gerak dasar melompat tersebut dipengaruhi oleh faktor instrinsik dan faktor 
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ekstrinsik. Faktor instrinsik adalah faktor yang berasal dari dalam diri siswa-siswi yaitu 
motivasi siswa-siswi mengikuti pembelajaran atletik yaitu materi melompat. Sedangkan 
faktor ekstrinsik adalah faktor yang berasal dari luar yaitu salah satunya dengan penerapan 
model permainan tradisional Engklek serta penggunaan media yang mendukung.  
Motivasi siswa-siswi merupakan hal yang paling mendasar dalam proses 
pembelajaran. Motivasi ini tergantung dari penyajian model pembelajaran yang tepat dalam 
materi yang diajarkan. Model pembelajaran yang disajikan dengan permainan atletik dapat 
diawali dengan gagasan yang mampu memotivasi para siswa-siswi untuk melompat. 
Pembelajaran lompat yang disajikan dalam nuansa permainan mampu merangsang siswa 
untuk aktif dalam pembelajaran, hal ini terjadi karena didalam permainan memiliki sifat-sifat 
yang terkandung didalamya seperti adanya unsur kerjasama dan kompetisi. Pada setiap tahap 
pembelajarannya siswa-siswi berkesempatan untuk memperagakan memampuannya melalui 
bermain.  Seperti pendapat yang dikemukakan oleh Yudha M. Saputra (2004:5) menyatakan 
bahwa “Di sekolah, iklim kompetisi dapat tumbuh berkembang melalui kegiatan pendidikan 
jasmani. Para siswa dapat berkompetisi secara sehat dengan siswa lainnya. Setiap siswa harus 
berani menerima kekalahan menerima kekalahan, dan ia akan terus berusaha untuk 
memperbaikinya. Pembentukan sikap seperti ini dapat dilakukan melalui pembelajaran atletik 
dengan pendekatan bermain dan kompetisi”. 
Kegiatan-kegiatan yang relevan dengan perkembangan siswa-siswi adalah atletik. 
Atletik memiliki kegiatan yang khas, yaitu berjalan, berlari, melempar, dan melompat. 
Dengan kegiatan yang terbiasa dilakukan ini akan menjadi fondasi bagi siswa-siswi dalam 
berolahraga. Khususnya dalam konteks pendidikan jasamani, perlu ditata secara serius 
mengenai kegiatan atletik yang bernuansa permainan. Jadi, kalau siswa-siswi terampil 
melakukan kegiatan tersebut, ia lebih percaya diri dan sering melakukan gerakan tersebut 
maka akan timbul kesenangan bagi siswa-siswi tersebut. Apabila siswa-siswi terampil berlari, 
melempar, dan melompat, maka ia lebih siap untuk menekuni bidang olahraga tertentu pada 
saatnya nanti.    
Keberhasilan dalam bermain akan tergantung pada kemampuan melaksanakan tugas-
tugas yang dimaksud, karena tujuan khusus juga menuntut adanya rancangan bermain yang 
khusus pula. Namun tujuan utama pembelajaran bermain yang dimaksud dalam penelitian ini 
adalah dapat meningkatan hasil belajar atletik khususnya materi pembelajaran gerak dasar 
melompat yang meliputi permainan tradisional Engklek. Untuk itu, permainan ini berisi 
seperangkat keterampilan teknik dasar lompat berupa berjingklak dan injit-injit yang 
disajikan dalam bentuk permainan yang bervariasi, memperkaya pembendaharaan gerak dan 
membangkitkan gairah dalam pelaksanaannya. Meskipun demikian, proses pembelajaran itu 
meskipun berisi kegiatan eksplorasi tetapi bertujuan hingga kemudian teknik dasar melompat 
tersebut dikuasai oleh para siswa-siswi. Jika siswa-siswi telah mampu memahami atau 
mengetahui suatu rangkaian melompat secara spesifik atau gabungan gerakan kemudian 
diharapkan dapat mengaplikasikannya ke dalam lompat yang sesungguhnya. Sejalan yang 
dikemukakan Yudha M Saputra (2004: 10) bahwa “Permainan atletik merupakan kombinasi 
antara kegembiraan bergerak dan tantangan tugas gerak yang dekat dengan pengalaman 
nyata”. 
Berdasarkan hasil penelitian, diketahui pada pembelajaran gerak dasar melompat ada 
perubahan keterampilan gerak yang terjadi pada siswa-siswi, sebelumnya kurang menguasai 
keterampilan melompat menjadi dapat menguasai keterampilan dasar tersebut setelah 
diberikan perlakuan melalui proses permainan tradisional Engklek dengan pendekatan 
pembelajaran bermain Engklek. Sejalan pendapat yang dikemukakan oleh Agus Mahendra 
(2007: 218) bahwa “Dari mulai pembelajaran dalam keterampilan-keterampilan cabang 
olahraga tertentu hingga pembelajaran keterampilan mengetik atau menulis semua berakhir 
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pada tujuan dasarnya, yaitu penguasaan penampilan yang terampil”. Sebab, penampilan yang 
terampil merupakan tujuan akhir dari semua proses pembelajaran gerak.  
Hasil dari penelitian ini dapat dihubungkan dengan pembelajaran Pendidikan Jasmani 
Olahraga dan Kesehatan di Sekolah Dasar (SD) kelas II (dua), yaitu dalam Standar 
Kompetensi (SK) “Melakukan dan memperbaiki berbagai keterampilan pola gerak dasar dan 
menerapkannya dalam permainan sederhana”, dengan Kompetensi Dasar (KD) “Melakukan 
dan Memperbaiki berbagai unsur gerak dasar dalam permainan sederhana didasari 
pengetahuan dan nilai-nilai yang terkandung di dalamnya”.    
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah dilakukan, maka dapat 
ditarik kesimpulan, yaitu: 
a) Terdapat pengaruh yang signifikan hasil tes lompat jauh tanpa awalan setelah diberikan 
perlakuan (treatment), dimana nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  (3,537 > 1,708). Ini artinya permainan 
tradisional Engklek memiliki pengaruh terhadap lompat kearah depan/horizontal. 
b) Terdapat peningkatan gerak dasar melompat melalui permainan tradisional Engklek, 
dengan kata lain permainan tradisional Engklek sangat baik diterapkan dalam 
pembelajaran disekolah maupun diluar jam sekolah, ini terungkap dengan pengaruh yang 
telah didapat berdasarkan deskriptif statistik. 
       Jadi, dapat disimpulkan bahwa dengan permainan tradisional Engklek dapat 
meningkatkan kemampuan gerak dasar melompat pada siswa-siswi kelas II di Sekolah 
Dasar Negeri 8 Mentibar Sambas. 
Saran 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka beberapa saran yang dapat 
dijadikan pertimbangan untuk meningkatkan kemampuan gerak dasar melompat, yaitu: 
a) Untuk tingkat Sekolah Dasar kelas II sebaiknya diterapkan pembelajaran yang sesuai 
karakteristik siswa-siswi, satu di antaranya yaitu pembelajaran bermain Engklek karena 
pada akhirnya dapat meningkatkan kemampuan gerak dasar melompat siswa-siswi. 
b) Untuk tingkat Sekolah Dasar kelas II sebaiknya dilakukan pembelajaran atletik materi 
lompat yang diarahkan pada gerak yang mengacu kepermainan, bukan diarahkan pada 
prestasi. 
c) Perlu adanya sarana serta media sebagai pendukung model pembelajaran dalam 
pembelajaran atletik lompat dan pembelajaran penjasorkes pada umumnya, ini 
dikarenakan bisa membuat siswa-siswi untuk lebih bersemangat dan merasa bahagia saat 
melakukan gerak/beraktifitas. 
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